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RESUMO

Com o avanco tecnoldgico, arquitetos tém acesso a uma variedade de ferramentas digitais,
como softwares de modelagem 3D, renderizacdo e simulacdo, que permitem visualizar e
experimentar projetos antes da construcéo fisica. O objetivo deste estudo é analisar programas
computacionais amplamente utilizados na elaboracdo de projetos arquitetdnicos, comparando
dois conjuntos populares: 3ds Max + Corona Renderer e SketchUp + Enscape. Esta analise
abordara diferentes aspectos, como qualidade de renderizacédo, velocidade de producédo e usos
especificos na arquitetura. Foi realizada uma analise comparativa detalhada dos dois
conjuntos de software. Isso incluira a avaliacdo da qualidade de renderizacéo, a facilidade de
uso, a eficiéncia do fluxo de trabalho, entre outros fatores relevantes. Os resultados obtidos
revelam que a comparacdo entre 3ds Max + Corona Renderer e SketchUp + Enscape
demonstra abordagens distintas no campo da arquitetura digital. O primeiro conjunto,
composto pelo 3ds Max e pelo Corona Renderer, se destaca por sua énfase no fotorrealismo e
na producdo de imagens estaticas de alta qualidade voltadas para vendas no mercado
imobiliario. Enquanto isso, o segundo conjunto, composto pelo SketchUp e pelo Enscape,
prioriza a agilidade na apresentacdo de projetos e visualizagdes interativas. Cada conjunto de
software possui vantagens e limitacfes especificas, sendo adequado para diferentes cenarios e
necessidades na préatica arquitetdnica.

Palavras-chave: arquitetura digital; renderizacdo; modelagem; programas computacionais;
3D.



ABSTRACT

With technological advancement, architects have access to a variety of digital tools, such as
3D modeling, rendering and simulation software, which allow them to visualize and
experiment with projects before physical construction. The objective of this study is to
analyze computer programs widely used in the development of architectural projects,
comparing two popular sets: 3ds Max + Corona Renderer and SketchUp + Enscape. This
analysis will cover different aspects such as rendering quality, production speed and specific
uses in architecture. A detailed comparative analysis of the two software suites was
performed. This will include evaluating rendering quality, ease of use, workflow efficiency,
among other relevant factors. The results obtained reveal that the comparison between 3ds
Max + Corona Renderer and SketchUp + Enscape demonstrates different approaches in the
field of digital architecture. The first set, consisting of 3ds Max and Corona Renderer, stands
out for its emphasis on photorealism and the production of high-quality still images aimed at
sales in the real estate market. Meanwhile, the second set, composed of SketchUp and
Enscape, prioritizes agility in presenting projects and interactive visualizations. Each software
suite has specific advantages and limitations, being suitable for different scenarios and needs
in architectural practice.

Keywords: digital architecture; rendering; modeling; computer programs; 3D.
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1 INTRODUCAO

A arquitetura digital tem se tornado cada vez mais presente no processo criativo
de obras arquitetdnicas complexas. Ferramentas digitais, como modelagem 3D e simulagdes
em tempo real, tém proporcionado aos projetistas novas possibilidades de cria¢do, permitindo
experimentar novas formas e solucdes de design.

Segundo Lima (2016), a arquitetura contemporanea enfrenta desafios decorrentes
da dependéncia do publico em relacdo a tecnologia, 0 que acarreta em uma caréncia de
producdo cultural que é transmitida para a arquitetura. E importante considerar que a
dependéncia excessiva da tecnologia pode levar a adocdo de solugbes padronizadas e pré-
definidas, resultando na perda de originalidade e criatividade dos projetos arquiteténicos.
Além disso, o uso de ferramentas digitais pode fazer com que os arquitetos se concentrem
mais na eficiéncia e funcionalidade do projeto do que na estética e na expressdo artistica.

No entanto, as tecnologias digitais também oferecem muitas possibilidades para a
exploracdo de novas formas e soluc@es de design que estimulam a criatividade dos arquitetos.
As ferramentas de modelagem 3D, por exemplo, permitem que os arquitetos visualizem suas
ideias em tempo real, 0 que pode inspira-los a experimentar novas solucGes de design e a
buscar solucdes personalizadas para cada projeto.

As ferramentas digitais oferecem aos arquitetos a capacidade de visualizar
projetos de maneiras antes inimaginaveis. Isso ndo apenas agiliza o processo de design,
economizando tempo e recursos, mas também amplia a paleta de possibilidades criativas.
Durante a concep¢do do projeto do Museu de Bilbao, Frank Gehry empregou maquetes fisicas
experimentais para explorar uma ampla gama de possibilidades esculturais na arquitetura,
combinando materiais distintos e formas complexas (Fernandes; Pereira; Ishida, 2013). Com
tais recursos pode-se experimentar diferentes materiais, formas e configuragdes com
facilidade, testando ideias de maneira eficiente e iterativa.

Além disso, a utilizacdo da tecnologia na arquitetura também pode impactar a
relacdo entre os arquitetos, clientes e a sociedade como um todo. E fundamental considerar
aspectos éticos, estéticos e de responsabilidade social no processo de criacdo e execucdo de
projetos arquitetdnicos complexos que fazem uso de tecnologias digitais. Os arquitetos devem
criar solugdes inclusivas que atendam as necessidades dos usuarios, a0 mesmo tempo em que
respeitam o meio ambiente e a cultura local. Em suma, 0 uso da tecnologia na arquitetura

pode trazer muitos beneficios, desde que utilizada de forma consciente e equilibrada. Os
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arquitetos precisam estar atentos as possibilidades e limitacGes que as ferramentas digitais
oferecem, incentivando a criatividade e a inovacdo enquanto abordam os desafios

contemporaneos da arquitetura.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

Realizar uma analise comparativa dos programas Sketchup x 3dsMax e Enscape X

Corona, e como funcionam suas ferramentas principais.

2.2 Objetivo Especifico

e Realizar uma analise comparativa entre os programas Sketchup x 3dsMax e Enscape x
Corona, considerando aspectos como qualidade da representacdo visual, processo do

projeto e tempo investido.

e Utilizar o mesmo projeto de suite como cenario de teste para comparar as capacidades
de modelagem e renderizacdo do SketchUp e 3dsMax, com os renderizadores Enscape

e Corona, visando identificar diferengas de desempenho e qualidade visual.
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3 REVISAO BIBLIOGRAFICA
3.1 Arquitetura Digital

A arquitetura digital € um campo de estudo interdisciplinar que combina os principios
da arquitetura com o poder da tecnologia digital. Ela abrange a aplicacdo de softwares,
ferramentas e técnicas computacionais no processo de projeto arquitetdnico, englobando
desde a concepc¢do até a construcdo de edificios complexos e tem evoluido rapidamente ao
longo dos anos, impulsionada pelo avanco da tecnologia e pelas demandas crescentes por
projetos mais sofisticados e inovadores. Os primeiros passos da arquitetura digital podem ser
tracados nas décadas de 1960 e 1970, quando os computadores comecgaram a ser utilizados no
processo de projeto arquitetonico. Desde entdo, a capacidade de processamento dos
computadores aumentou exponencialmente, permitindo o desenvolvimento de ferramentas
mais poderosas e sofisticadas. A evolucdo da arquitetura digital foi impulsionada também pela
disponibilidade de software especializado, que proporcionou aos arquitetos e designers novas
possibilidades criativas e uma maior eficiéncia no desenvolvimento dos projetos (Reis, 2019).

3.2 Ferramentas digitais: Autodesk 3dsMax, Sketchup, Corona Renderer e Enscape

Os softwares de modelagem 3D, o SketchUp (Figura 1) e o Autodesk 3dsMax (Figura
2), sdo fundamentais na busca por uma abordagem abrangente e eficaz. Cada um desses
programas desempenha papéis distintos, contribuindo de maneiras complementares para a
realizacdo de projetos visualmente impactantes. O Autodesk 3dsMax destaca-se como uma
ferramenta avancgada de modelagem tridimensional, oferecendo uma ampla gama de recursos
para criar representacOes digitais detalhadas e realistas. Sua interface intuitiva e capacidade de
modelagem precisa possibilitam aos arquitetos a criacdo minuciosa de cada aspecto da
geometria do edificio. Com uma versatilidade que permite a inclusdo de texturas e materiais
de maneira extremamente realista, 0 3dsMax proporciona um ambiente propicio para
refinamentos detalhados, garantindo a qualidade excepcional no design arquiteténico (Lima,
2016). Ja o SketchUp é reconhecido por sua facilidade de uso e agilidade na criacdo de
modelos tridimensionais. Essa ferramenta é particularmente eficaz na fase inicial do projeto,
permitindo aos arquitetos criar esbocos virtuais e visualizagdes conceituais rapidas. A sua
abordagem intuitiva torna o processo de design mais acessivel, sendo uma escolha valiosa
para o desenvolvimento inicial de ideias arquitetdnicas (Brightman, 2018).

A combinagdo do 3dsMax e do SketchUp no fluxo de trabalho proporciona uma
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abordagem equilibrada. Enquanto o 3dsMax oferece uma plataforma robusta para a
modelagem detalhada e a criacdo de representacOes visuais extremamente refinadas, o
SketchUp agrega agilidade e simplicidade na fase inicial do design. Essa sinergia permite aos
profissionais explorar ideias de maneira abrangente, desde a concepcdo inicial até a
representagdo visual avancada. Ao integrar essas duas ferramentas, arquitetos podem
aproveitar o melhor de ambos os mundos, beneficiando-se da precisdo técnica do 3dsMax e da
abordagem intuitiva e rapida do SketchUp. Essa combinacdo estratégica visa otimizar o
processo de projeto, proporcionando eficiéncia e qualidade ao longo de todas as etapas.

E relevante notar que ambos os programas oferecem opcdes especificas para
estudantes, apresentando distingdes nos custos de software. O 3ds Max proporciona uma
versdo gratuita para estudantes, enquanto o SketchUp oferece uma alternativa com preco
reduzido de R$ 269 por ano para estudantes e professores. Nas versdes padrdo, o 3ds Max tem
um custo de R$ 5.476 por ano, enquanto o SketchUp é de R$ 1.365 por ano (3DSMAX,
2023); (SKETCHUP, 2023).

Figura 1 — Software Sketchup
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Fonte: Aruofor (2020).
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Fonte: Elaborada pelo Autor (2023).

A renderizacdo é uma técnica que permite criar imagens fotorrealistas a partir do
modelo 3D. Com essa ferramenta, € possivel adicionar iluminacéo, sombras, reflexos e outros
efeitos visuais para simular como o projeto ficard quando construido. Softwares como o
Enscape (Figura 3) é uma poderosa ferramenta de renderizacdo em tempo real amplamente
utilizada na industria de arquitetura e design. Integrando-se perfeitamente com programas de
modelagem 3D como o Revit e o SketchUp, ele permite aos usuarios criar renderizagdes
impressionantes de alta qualidade de seus projetos de forma répida e eficiente. Além disso,
suporta realidade virtual e aumentada, tornando-o uma escolha valiosa para profissionais que
desejam apresentar seus projetos de maneira imersiva e colaborativa. Com sua interface
amigavel e recursos avancados, 0 Enscape ¢ uma ferramenta essencial para profissionais do
setor. O Corona Renderer (Figura 4) é uma ferramenta de renderizacdo popular no campo de
design e visualizacdo 3D. Ele é conhecido por sua capacidade de produzir imagens de alta
qualidade com realismo fotografico em uma variedade de softwares de modelagem 3D, como
3ds Max, Cinema 4D e SketchUp. O Corona Render é apreciado por sua eficiéncia e
facilidade de uso, permitindo que os artistas criem renderizagcdes impressionantes de forma
rapida e intuitiva. Com recursos avancados de iluminagdo, materiais realistas e simulacdo de
ambientes naturais, o0 Corona Render € uma escolha popular para profissionais que buscam
criar imagens visuais excepcionais em seus projetos de design e animacao 3D. Estes motores
de renderizacdo sdo amplamente utilizados para realizar imagens de alta qualidade. Ambos os
softwares possuem versdes para estudante e professores, no Corona a versdo de estudante é de
R$ 317 por ano ja a versdo educacional do Enscape é de R$ 728 por ano. Em suas versdes
normais o Corona tem o preco de R$ 1.755 por ano e o Enscape é de R$ 2.230 (Corona,
2023); (Enscape, 2023).
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Figura 3 — Software Enscape

Fonte: Enscape (2022).

Figura 4 — Software Corona renderer

llll|l|llllll|l
nmmwmmuwl
.mmmwm

Fonte: Elaborada pelo Autor (2023).

3.3 Arquitetura digital nas construcées

A arquitetura digital oferece uma série de beneficios para o processo de projeto
arquiteténico. Um dos principais beneficios é a capacidade de visualizacdo avancada, que
permite aos arquitetos ter uma compreensdo mais clara e precisa do projeto antes mesmo da
construcdo fisica. Isso auxilia na deteccdo precoce de problemas e erros de projeto,
permitindo ajustes e correcdes mais eficientes. Essas tecnologias na arquitetura permitem
solucBes geométricas inimaginaveis anteriormente. 1sso abre espaco para a criatividade, ja que
muitas limitacGes de materializacdo podem ser superadas. (Zardo; Mussi; Silva, 2020).

Com o uso de ferramentas digitais, os arquitetos podem experimentar diferentes
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opcOes de design, analisar seu desempenho e tomar decisdes embasadas em dados. Além
disso, a arquitetura digital promove uma maior integracdo de informacdes, facilitando a
colaboracéo entre equipes multidisciplinares e evitando erros de comunicacdo. No entanto, a
implementacdo da arquitetura digital também apresenta desafios. A curva de aprendizado para
o dominio de softwares complexos pode ser ingreme, exigindo um investimento de tempo e
recursos para a capacitagdo dos profissionais. Além disso, a dependéncia de tecnologia digital
pode criar vulnerabilidades, como falhas de software, incompatibilidades de plataforma e
questdes de seguranca de dados (Jacoski; Jacoski, 2014). E importante que os profissionais
estejam preparados para enfrentar esses desafios e adotem praticas de seguranga e backups
adequados para garantir a integridade dos projetos. Em resumo, a arquitetura digital
representa uma abordagem inovadora e promissora no campo da arquitetura. Através do uso
de ferramentas digitais, modelagem paramétrica e tecnologias avancadas, os arquitetos podem

criar projetos mais complexos, personalizados e eficientes.

3.3.1 Atectbnica digital

A tectbnica digital refere-se a aplicacdo de ferramentas e técnicas digitais para a
concepcao e construcdo de estruturas arquitetdnicas complexas. Ela envolve a integracdo
entre a forma, a estrutura e 0s processos construtivos, explorando a interagcdo entre esses
elementos para criar solugdes arquitetdnicas inovadoras. Através da tectdnica digital, os
arquitetos podem explorar formas geométricas complexas, testar sua viabilidade estrutural e
otimizar o processo construtivo. Uma das principais vantagens da tectonica digital € a
capacidade de explorar e integrar diferentes sistemas construtivos, como estruturas metalicas,
concreto armado, sistemas de fachada e sistemas de cobertura. Com a ajuda de ferramentas
digitais, é possivel simular o comportamento estrutural desses sistemas e identificar possiveis
conflitos ou incompatibilidades (Almeida; Lima; Borges, 2019). Além disso, a tectnica
digital permite otimizar a geometria dos elementos construtivos, reduzindo o desperdicio de

materiais e melhorando a eficiéncia construtiva.

A introdugdo do uso de computadores ndo isenta o arquiteto das responsabilidades
de criacdo da forma e de suas tectdnicas, ou seja, 0 processo altera na medida em
que as consideracOes estéticas, funcionais, estruturais entre outras, sdo levadas em
conta e que estes aspectos que servem como diretrizes, sdo inseridos  pelo
projetista através do design computacional que auxilia na solucdo e adequacéo
dessas necessidades enriquecendo o processo (Almeida; Lima; Borges, 2019).
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4 METODOLOGIA

Foi realizado o processo de modelagem e renderizacdo de um projeto de suite com
14m2, utilizando as ferramentas disponiveis no 3ds Max e no SketchUp, aliadas aos
renderizadores Corona e Enscape, respectivamente. O objetivo central foi realizar uma anélise
comparativa entre as duas abordagens, visando identificar vantagens e desafios em cada
configuracao.

A selecdo de um projeto de suite proporcionou um cendrio controlado e representativo
para a avaliacdo das capacidades de renderizacdo. Tanto no 3ds Max com o renderizador
Corona quanto no SketchUp com o plugin Enscape, foi usado 0 mesmo projeto para garantir a
fidelidade ao projeto original e chegar no resultado mais proximo possivel.

No que diz respeito a configuracdo do hardware, foi utilizado o0 mesmo computador
para ambos resultados, de placa de video uma NVIDIA GeForce GTX 1660 Ti, de
processador um AMD Ryzen 9 5900x e de memoria 64gb de RAM. Essa precaucdo foi
fundamental para uma comparacdo justa dos tempos de renderizacdo e para garantir que
ambas as plataformas estivessem operando em condigdes semelhantes.

O processo de renderizagdo foi conduzido de maneira sequencial em ambas as
plataformas, e os tempos foram registrados para analise posterior. Além disso, amostras
representativas das imagens renderizadas foram coletadas, possibilitando uma avaliacéo
visual da qualidade final.

Foram feitos 3 quadros comparativos, no quadro 1 foram considerados 0s aspectos dos
softwares de modelagem, no quadro 2 os aspectos dos softwares de renderizacdo e no quadro
3 os aspectos da dupla de softwares. Os resultados tanto quantitativos quanto qualitativos,
foram apresentados de forma que contribuam para uma compreensdo das nuances entre o 3ds
Max com Corona e o SketchUp com Enscape no contexto especifico da renderizacdo de

projetos arquiteténicos.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO
5.1 Suite no 3ds Max e Corona Renderer

Inicialmente, foi aberta a viewport do 3dsMax, conforme evidenciado na Figura 6.
Posteriormente, deu-se inicio ao processo de modelagem da suite, empregando ferramentas
fundamentais para a criacdo de formas geométricas que serviriam como alicerce para alcancar
o resultado final desejado. Essa fase inicial é crucial para estabelecer a estrutura basica do
ambiente antes de avancar para detalhes mais especificos na composicdo da cena

tridimensional.

Figura 6 — Viewport 3dsMax

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023

Foi iniciado a modelagem fazendo um plano simples para fazer o piso, com tamanho

de 3,5m x 4m (Figura 7), resultando nos 14m2 do projeto.
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Figura 7 — Modelagem piso
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Quanto a modelagem das paredes do quarto, foi utilizada a ferramenta retangulo

(Figura 8) e 0o modificador Extrude (Figura 9) com segmentos para aberturas de porta e janela.

Figura 8 — Retangulo Parede

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Figura 9 — Modificador Extrude

]

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Apds a criacdo dos segmentos, aplicou-se o modificador “edit poly" conforme
mostrado na (Figura 10), ajustando as alturas para 2,10m para porta e janela e 1m para o

peitoril (Figura 11).

Figura 10 — Modificador Edit Poly
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Figura 11 — Altura nos segmentos
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Selecionando os "edges" e usando a ferramenta "connect” (conforme demonstrado na
Figura 12), tornou-se possivel gerar aberturas verticais na malha da parede, facilitando a
criagdo de véos para portas e janelas (como ilustrado na Figura 13). Esse processo culmina na

conclusdo da modelagem das paredes, conforme evidenciado na (Figura 14).

Figura 12 — Ferramenta connect

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).



22

Figura 13 — Abertura janelas e portas

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 14 — Modelagem parede

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Apo6s concluir a modelagem da parede, procedeu-se a modelagem do forro,
empregando um plano simples semelhante ao utilizado para o piso. Para otimizar o processo,
uma copia do piso foi criada, como exemplificado na (Figura 15). Posteriormente, a
ferramenta "inset"” foi utilizada para criar um retangulo dentro desse plano (conforme visto na
Figura 16). A etapa seguinte envolveu o uso da ferramenta "extrude™ (como apresentado na
Figura 17) para gerar um forro de gesso com a presenga da tabica.
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Figura 15 — Copia piso
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 16 — Ferramenta Inset

Fonte: Elaborada pelo autor, (2023).
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Figura 17 — Ferramenta Extrude forro

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Apos concluir a modelagem do piso, parede e forro, avangou-se para a etapa de
insercdo da janela e da porta. Inicialmente, foi inserida a janela, utilizando as opgdes nativas
de criacdo disponiveis na aba correspondente do 3dsMax, conforme ilustrado na (Figura 18).
Em seguida, incluiu-se a porta nativa do 3dsMax, conforme apresentado na (Figura 19). Com
essas adicOes, a fase de modelagem da suite foi integralmente concluida, como evidenciado na
(Figura 20).

Figura 18 — Janela

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Figura 19 — Porta

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Com a modelagem concluida em 16 minutos e 43 segundos (conforme mostrado na
Figura 21), procedeu-se a etapa de materiais e composi¢do da cena. Inicialmente, foi colocado
a camera da cena (Figura 22), apds foram aplicados os materiais para as paredes, janelas e
forro. A aplicagdo dos materiais foi realizada utilizando a biblioteca incorporada do Corona.
Esses materiais foram importados para o editor de materiais do 3dsMax, conforme ilustrado
na (Figura 23). A textura especifica para as paredes, apresentada na (Figura 24), foi entdo

aplicada as paredes e forro, seguindo o procedimento na (Figura 25).
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Figura 21 — Tempo Modelagem 3dsMax
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 22 — Camera

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 23 — Biblioteca Corona

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Figura 24 — Material da parede no editor de materiais do 3dsMax

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 25 — Aplicacdo do material (parede e forro)

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Prosseguindo com a etapa de aplicacdo de materiais nas janelas, optou-se por utilizar
metal preto e vidro, conforme ilustrado na (Figura 26). Quanto ao revestimento do piso, foi
escolhido um material de madeira, como destacado na (Figura 27).
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Figura 26 — Materiais janela
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 27 — Material madeira piso
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Fonte: Elaborada pelo aufor (2023).

Na fase subsequente, adotou-se 0 Chaos Cosmos do Corona (Figura 28) como parte
integrante do processo. Essa escolha teve como objetivo facilitar a incorporacdo de objetos
3D na cena, abrangendo mdveis, luminérias e elementos decorativos. Tal abordagem viabiliza
a utilizagcdo de recursos ja disponiveis no software nativo, proporcionando uma maior

flexibilidade e eficiéncia na composic¢éo do ambiente tridimensional.
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Figura 28 — Chaos Cosmos
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023). B

Na aba lateral esquerda do Cosmos, conforme ilustrado na (Figura 29), é possivel
encontrar uma variedade de modelos organizados por categoria. Para compor a cena, foram
selecionados diversos elementos deste recurso, tais como a cama apresentada na (Figura 30), a
mesa lateral destacada na (Figura 31) para os lados da cama, a cortina representada na (Figura
32), o pendente na (Figura 33), o spot na (Figura 34), além de alguns objetos decorativos
provenientes desta aba especifica do Cosmos, conforme evidenciado na (Figura 35). Essa
abordagem proporciona uma ampla gama de op¢bes para enriquecer e personalizar a

ambientacdo tridimensional com elementos criteriosamente escolhidos.

Figura 29 — Aba lateral Cosmos
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).



Figura 30 — Cama
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Figura 31 — Mesa Lateral
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Figura 33 — Pendente

Pendants

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 34 — Spot

Ceiling lamps

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 35 — Decoragéo
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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A (Figura 36) concerne na cena finalizada, integrando todos os materiais e objetos que
compdem a suite. Esta representacdo visual engloba o resultado obtido na viewport do 3ds.
Na (Figura 37), é possivel observar o tempo dedicado a composicéo da cena e a aplicacdo dos

materiais.

Figura 36 — Composicdo da cena

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 37 — Tempo composi¢do cena e aplica¢do de materiais
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2023

Concluida esta etapa, deu-se inicio a fase de iluminagdo da cena, seguida pela
renderizagdo da imagem da suite. Inicialmente, foram incorporadas luzes do Corona,
acessadas na aba de criagdo do 3dsMax, conforme representado na (Figura 38). Estas luzes
foram estrategicamente posicionadas conforme indicado na Figura (39) uma indicada pela

seta para simular a luz que entra pela janela e as restantes para simular as luzes dos spots e
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pendente. Apds inserir cada luz, a capacidade de ajustar a intensidade individual de cada uma
foi explorada, permitindo refinamentos para garantir uma imagem nitida e bem iluminada.
Essa etapa desempenha um papel fundamental na criacdo de uma atmosfera visualmente

atraente e realista na representacao final da suite.

Figura 38 — Luzes Corona

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023

Figura 39 — Posigdo das luzes
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2023

Além dos ajustes nas configuracdes das luzes, foi feito ajustes apds a imagem

renderizada, ajustes de exposicdo de luz, contraste e filtro (Figura 40).
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Figura 40 — Ajustes ap6s imagem renderizada

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

E por fim com o tempo de render de 5 minutos e 24 segundos (Figura 41), a imagem

foi finalizada com uma resolucdo de 3000 pixels (Figura 42).

Figura 41 — Tempo de render Corona

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Figura 42 — Imagem renderizada Corona

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

5.2 Suite no Sketchup e Enscape

Com a viewport do SketchUp aberta, como mostrado na (Figura 43), em seguida,
comegou-se a modelagem da suite utilizando ferramentas essenciais para criar formas

geomeétricas que serviriam como alicerce para alcancar o resultado final desejado.

Figura 43 — Viewport Sketchup

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Foi iniciado a modelagem utilizando ferramentas bésicas da aba esquerda do
Sketchup, como a ferramenta retdngulo que foi usada para fazer o piso de 4m x 3,5m (Figura
44), em seguida modelado as paredes usando as ferramentas retangulo, puxar e lapis (Figura
45)

Figura 44 — Retangulo piso sketchup
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Continuando com as aberturas para a porta e janela, as linhas guias do sketchup
(Figura 46) com o auxilio da ferramenta de lapis foram importantes para a modelagem das
paredes com as aberturas (Figura 47).
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Figura 46 — Linhas guias
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Figura 47 — Paredes com aberturas
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Ap0s as paredes serem concluidas, deu-se inicio a modelagem do forro, utilizando um
retdngulo como ponto de partida e empregando as ferramentas "offset” e "puxar” para criar o
rebaixo do gesso com tabica (Figura 48), concluindo a modelagem do piso, paredes e forro
(figura 49).



Figura 48 — Forro de gesso sendo modelado
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 49 — Piso, paredes e forro modelados
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Para finalizar a modelagem utilizando o 3d Warehouse do Sketchup, foi colocado
porta (Figura 50) e janela (Figura 51), sendo concluido em 12 minutos e 57 segundos (Figura
52).
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Figura 50 — Porta 3d Warehouse
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 51 — Janela 3d Warehouse
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 52 — Tempo modelagem Sketchup
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Em sequéncia, foi dado inicio a composi¢do da suite usando também os blocos do 3d
Warehouse, como a cama (Figura 53), tapete (Figura 54), mesa lateral (figura 55) e o pendente
(Figura 56).

Figura 53 — Cama 3d Warehouse
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 54 — Tapete 3d Warehouse
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Figura 55 — Mesa Lateral 3d Warehouse
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Figura 56 — Pendente 3d Warehouse

=)

Pendant Pendant Light
01.5mMB (O 4.191
Criterion A. o

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

No encerramento da fase de composicdo de cena, conforme ilustrado na (Figura 57),
foram necessarios 9 minutos e 56 segundos para conclusdo integral desse processo, conforme

evidenciado na (Figura 58).

Figura 57 — Final composicédo de cena Sketchup
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2023

Figura 58 — Tempo composicao cena Sketchup

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).



42

Na etapa de renderizacdo foi ajustado o &ngulo no sketchup e abriu-se o Enscape na
aba de extensdes como na (Figura 58)

Figura 59 — Abrindo Enscape

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

O Enscape apresenta uma notavel tecnologia que realiza a identificacdo de materiais
com base em seus nomes, conferindo automaticamente assim que o modelo € importado
caracteristicas realistas aos materiais presentes na cena. Essa funcionalidade aprimorada nao
apenas simplifica o processo de design, mas também eleva a qualidade visual da
representacdo ao fornecer atributos realistas de forma eficiente e intuitiva. Essa capacidade de
reconhecimento automatico dos materiais pelo nome destaca-se como um recurso valioso para
otimizar o fluxo de trabalho e garantir resultados visuais impressionantes na renderizacdo de

ambientes tridimensionais (Figura 59).

Figura 60 — Importag&o e reconhecimento de materiais
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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No SketchUp, é possivel realizar ajustes dindmicos no horério do dia e no més do ano.
A notavel vantagem do Enscape, como um renderizador em tempo real, reside na capacidade
de visualizar a transi¢do da luz solar no ambiente em tempo real. Essa funcionalidade facilita
sobremaneira o alinhamento preciso da posicdo solar desejada, proporcionando uma
experiéncia intuitiva e eficiente durante o processo de design. A flexibilidade oferecida pela
capacidade de ajustar tanto o horério quanto o més contribui para uma representacdo mais
precisa e personalizada da iluminacdo, enriquecendo a qualidade visual e a fidelidade a

realidade na renderizacdo, conforme ilustrado na (Figura 60).

Figura 61 — Posig&o do sol
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Na etapa final de renderizacdo foi necessario fazer pequenos ajustes para a imagem ser
renderizada, foi ajustado a qualidade de renderizacéo (Figura 61) e a resolugdo da imagem em

3000 pixels (Figura 62)

Figura 62 — Configuracdo qualidade de renderizacao
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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Figura 63 — Configuracao resolucéo imagem

nriBloac BRQE B BEO-M-5 28 0

* Faveritos = Coangueaghes vass
Ndona favoritos dsponivals Predefinigao personalizada

o T
k

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

Apos todas as configuragdes estarem ajustadas, o processo foi direcionado para a
renderizagdo, que foi concluida em 8 segundos, resultando na imagem final pronta para

visualizacdo, como representado na (Figura 63).

Figura 64 — Imagem renderizada Enscape

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).
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5.3 Comparativo entre o uso de Sketchup e Autodesk 3dsMax

No (Quadro 1), derivado do projeto da suite elaborado com o propdsito de comparacao
entre as ferramentas, estdo apresentadas algumas das caracteristicas e diferencas entre o
SketchUp e 0 3ds Max, sdo softwares de modelagem 3D que fazem a funcdo de criar um
projeto virtual em seu software para visualizacdo de sua forma arquitetonica. A escolha entre
eles depende das necessidades do projeto, do nivel de experiéncia do usuario e do orcamento
disponivel. Ambas as ferramentas tém seu espaco na modelagem, com aplicativos diferentes
em diferentes cenarios.

Quadro 1 — Comparativo Sketchup e Autodesk 3ds Max

Sketchup Autodesk 3ds Max
Iniciante a Intermediario Intermediario a Avangado
Nivel de Usuario
Simples e intuitiva Complexa e detalhada
Modelagem 3D
Preco de Versdo educacional: R$ 269 Verséo educacional: Gratis
software Versdo Normal: R$ 1.365 Versdo Normal: R$ 5.476
Simples e intuitiva Mais complexa e com bastante
Interface
ferramenta
o Modelagem arquitetonica, | Animagéo, jogos, Vvisualizagdo
Uso principal ) )
projetos simples de produtos
_ Disponiveis, mas em menor | Vasta biblioteca de plugins e
Extensdo/Plugins | _
ndmero scripts

Fonte: Elaborada pelo Autor (2023).

Ao abrir o SketchUp e o 3ds Max, nota-se diferenca na experiéncia inicial como visto
no projeto elaborado da Suite com os dois softwares, como a quantidade de ferramentas na
tela e a facilidade para achar estas mesmas. O SketchUp oferece uma interface simples e
amigavel, com uma viewport central que coloca seu modelo 3D em destaque, tornando-o

atraente para iniciantes. Em contraste, 0 3ds Max exibe uma interface mais complexa com
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varias “viewports”(sao telas de trabalho dentro do software onde ¢ feito a modelagem) por

padrdo, adequadas para profissionais de modelagem 3D, mas que pode parecer mais

intimidante para iniciantes. Ambos os programas tém suas vantagens, com o SketchUp sendo

mais acolhedor para aqueles que desejam comecar a criar modelos 3D rapidamente, enquanto

0 3ds Max oferece poder e versatilidade, embora possa exigir um maior tempo de adaptagéo

devido a sua interface inicialmente densa.

5.4 Comparativo entre o uso de Enscape e Corona Renderer

No (Quadro 2), vé-se as principais caracteristicas destes dois renderizadores.

Quadro 2— Comparativo Enscape e Corona Renderer

Corona Renderer

Enscape

Tipos de

Renderizacdo

Renderizacdo avancada de alta qualidade

Renderizacdo em tempo

real

Facilidade de uso

Requer conhecimento técnico avangado

Simples e amigavel para

Configuracoes

melhores resultados

iniciantes
) Excelente realismo devido a calculos | Realismo em tempo real
Realismo o
avancados limitado
Velocidade de
Render (Utilizando o | 5 minutos e 24 segundos 8 segundos
mesmo projeto)
Requer ajustes detalhados para obter os | Simplificado para

configuracdo rapida

Requisitos de

Hardware

Mais exigente em recursos

Requisitos de hardware

mais acessiveis

Preco de software

Versdo educacional: R$ 317
Versdo Normal: R$ 1.755

Versdo educacional:
728
Versdo Normal: R$ 2.230

R$

Fonte: Elaborada pelo Autor (2023).

O Corona e o Enscape representam duas solugdes de software de renderizacdo que

requerem um aplicativo de modelagem como pré-requisito para operacao, funcionando como
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extensdes dentro de programas como o 3dsMax ou SketchUp, entre outros. Entretanto, é
importante observar que o Corona Renderer é compativel exclusivamente com o 3dsMax,
enquanto o Enscape abrange um espectro mais amplo de programas de modelagem, incluindo

0 SketchUp, embora nédo seja funcional com o 3dsMax.

5.5 Comparativo entre o uso de Sketchup + Enscape e Autodesk 3dsMax + Corona
Renderer

No cenério arquitetdnico e de design contemporaneo, a habilidade de traduzir ideias
complexas em representacdes visuais cativantes desempenha um papel fundamental. Com o
advento das tecnologias digitais, surgiram diversas ferramentas que oferecem solucdes
avancadas para essa finalidade. Duas abordagens proeminentes sdo a combinagdo do
SketchUp e Enscape, e a utilizagdo conjunta do 3ds Max e do Corona Render, cada uma com
suas préprias caracteristicas e vantagens distintas.

O SketchUp é conhecido por sua interface amigavel e curva de aprendizado acessivel,
0 que o torna uma escolha popular, especialmente para aqueles que estdo iniciando no campo
do design. Complementando essa ferramenta, o plugin Enscape oferece a capacidade de
realizar renderizacdes em tempo real, permitindo uma visualizacdo imediata das mudancas
feitas no projeto. Essa abordagem tende a ser eficaz para criacdo de esbo¢os conceituais e
apresentacdes interativas.

Por outro lado, o 3ds Max se destaca como uma ferramenta mais abrangente, adequada
para projetos que demandam detalhamento minucioso e complexidade. Sua gama
diversificada de recursos abrange modelagem, animacdo e simulacdo, sendo frequentemente
adotado em setores como producdo cinematogréafica e desenvolvimento de jogos. Associado
ao Corona Render, o 3ds Max tem o potencial de criar representacfes altamente realistas e de
qualidade fotografica.

Este estudo visa aprofundar a andlise dessas abordagens distintas, considerando
diversos aspectos-chave que influenciam a escolha entre elas. Ao explorar critérios como
usabilidade, criatividade, renderizacdo em tempo real, qualidade de renderizacdo e custos,
pretendemos fornecer uma compreensdo abrangente das forcas e limitacfes de cada
abordagem. Essa analise pode servir como guia para profissionais e estudantes que buscam
selecionar a ferramenta mais adequada as suas necessidades especificas.

E importante enfatizar que a escolha entre o uso do SketchUp + Enscape e do 3ds Max
+ Corona Render é altamente dependente do contexto. Ambas as abordagens possuem
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aplicacdes valiosas e podem atender a diferentes propésitos. A medida que exploramos 0s
detalhes desses conjuntos de ferramentas, € crucial considerar os requisitos do projeto, o nivel
de familiaridade com as ferramentas e os resultados desejados.

No (Quadro 3), foram analisadas cada uma das abordagens, detalhando suas

caracteristicas individuais e oferecendo uma visdo abrangente das vantagens que

proporcionam.

Quadro 3 — Comparativo Sketchup + Enscape e 3ds Max + Corona Renderer

Sketchup + Enscape

Autodesk 3ds Max + Corona

Renderer

lluminacéo e

Materiais

Adicéo de fontes de luz e aplicacéo

de materiais no SketchUp

Configuracao avancada de

iluminacdo e materiais no 3ds Max

Interface

A interface do SketchUp é simples
e direta, facilitando a criacdo de
modelos basicos e a navegacao.
Com poucos cliques e por conta
prépria consegue-se fazer o basico.

Interface que traz muitas funcdes,
por conta que é um software onde €
feito filmes e animacdes. Porém,
para 0 uso na arquitetura, poucas
funcdes sdo necessarias e torna o

aprendizado melhor.

Renderizacao

O Enscape é conhecido por sua
capacidade de fornecer
renderizacdes de alta qualidade em
tempo real, o que é benéfico para

apresentacdes e revisdes interativas

O Corona é um motor de

renderizacao conhecido por
produzir imagens de alta qualidade
com realismo fotografico e efeitos

de iluminagé&o precisos.

Apresentacoes

O Enscape é um motor de
renderizacdo em tempo real que se
integra  diretamente com 0
SketchUp.

alteracdes de iluminagdo, materiais

Permite visualizar

e ambiente em tempo real conforme

sdo feitas modificagdes no modelo.

O Corona é  especialmente
conhecido por sua capacidade de
alcangar resultados fotorrealistas
em renderizagdes, 0 que € benefico
para projetos que requerem alta
qualidade visual, como imagens
para

grandes langamentos
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imobiliarios

Visualizagdo interativa e répida | Producdo de imagens estaticas de
para apresentacfes e revisOes | alta qualidade, ideais para
Resultados | durante o processo de design. lancamentos  imobiliarios  onde
precisa de imagens de alta

qualidade para venda.

Fonte: Elaborada pelo Autor (2023).

A diferenca nos resultados de renderizagdo entre o Enscape e o Corona Renderer é
notavel. O Corona Renderer é reconhecido por sua capacidade de produzir renderizagdes
extremamente realistas, com simula¢fes precisas de iluminacdo e materiais, sendo ideal para
projetos que exigem um alto nivel de realismo. Em contraste, o Enscape é mais voltado para
renderizacdes em tempo real, com foco na praticidade e eficiéncia, embora possa néo atingir o
mesmo nivel de detalhe realista que o Corona Renderer. Além disso, o tempo de renderizacdo
no Corona Renderer tende a ser mais longo devido a sua busca por detalhes, enquanto o
Enscape oferece resultados mais rapidamente.

No processo comparativo entre as abordagens do Sketchup + Enscape e 3dsmax +
Corona Renderer, surge uma distincdo nas metodologias de trabalho e nos mecanismos
empregados para alcancar a tdo almejada imagem realista. Nesse contexto, torna-se evidente
que, conforme as aspiracdes individuais e o nicho profissional em que cada um se insere, a
escolha entre esses métodos é uma decisdo de extrema relevancia.

A observacdo do comparativo revela claramente que o fluxo de trabalho adotado pelo
conjunto Sketchup + Enscape cativa especialmente arquitetos que valorizam a praticidade e a
celeridade na apresentacdo de seus projetos. Esses profissionais frequentemente recorrem a
esses softwares para agilizar a materializacdo visual de suas concepg¢des, adequando-se de
forma flexivel as necessidades especificas de cada empreendimento. A agilidade oferecida por

essa abordagem € particularmente valiosa para projetos em que 0 prazo e a comunicacao
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visual eficaz séo primordiais.

Por outro lado, a dindmica do 3dsmax + Corona Renderer emerge como a preferéncia
daqueles que buscam aprimorar suas habilidades em maquetes eletronicas e alcancar niveis
superiores de fotorrealismo. Este fluxo de trabalho é uma escolha frequentemente adotada por
profissionais que almejam se destacar na complexa arte da renderizagcdo arquitetonica. A
utilizacdo do 3dsmax, uma ferramenta altamente versatil e robusta, combinada com o
potencial de renderizacdo do Corona Renderer, permite a criacdo de imagens altamente
detalhadas e fiéis a realidade. E digno de nota que muitos lideres no campo da renderizacao
para arquitetura optam por essa metodologia, evidenciando sua proeminéncia no segmento.

Além da comparacdo entre agilidade e fotorrealismo, outros fatores também
desempenham um papel relevante na escolha do método adequado. A familiaridade com as
ferramentas, a curva de aprendizado associada a cada uma e a disponibilidade de recursos e
suporte técnico sdo elementos que influenciam significativamente a decisdo de qual
abordagem adotar. E importante considerar, ainda, que as tendéncias do mercado e as
demandas em constante evolucdo da industria da arquitetura também podem direcionar a
escolha, visto que a versatilidade e a capacidade de adaptacdo sdo atributos valiosos em um
profissional contemporaneo.

Portanto, fica claro que o processo de selecdo entre o Sketchup + Enscape e o 3dsmax
+ Corona Renderer transcende a mera preferéncia pessoal, sendo moldado por uma série de
fatores intrinsecos as metas individuais e ao contexto profissional. A dinamica de cada fluxo
de trabalho, em conjunto com as aspiracdes e objetivos do arquiteto, desempenha um papel
crucial na determinacdo da metodologia mais eficaz, conferindo uma dimensao estratégica a

escolha da ferramenta adequada.
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6 CONCLUSAO

Neste trabalho, foram analisados dois conjuntos de software utilizados na arquitetura:
SketchUp + Enscape e 3ds Max + Corona Renderer. Com o intuito de auxiliar os projetistas
na escolha dos programas computacionais de modelagem e renderizagdo que mais se adequem
as suas necessidadesde trabalho. A metodologia utilizada inclui a avaliagdo de ambas as
combinacgbes de software, com base nos parametros de qualidade das imagens produzidas, o
tempo necessario para renderizagdo e a facilidade de uso.

Os principais resultados encontrados revelam que cada conjunto de software apresenta
vantagens distintas, atendendo a diferentes necessidades na pratica arquitetonica. A dupla de
programas SketchUp + Enscape se destacou pela agilidade na apresentacdo de projetos,
funcionando como uma ferramenta eficaz para arquitetos que valorizam a praticidade e a
rapidez na comunicagéo visual. Por outro lado, o 3ds Max + Corona Renderer demonstrou ser
a escolha preferida daqueles que buscam atingir niveis superiores de fotorrealismo e
detalhamento nas maquetes eletronicas.

Com essas informacdes destaca-se a importancia deste trabalho para arquitetos e
profissionais do setor, permitindo que conhecam melhor os programas analisados e
selecionem o0s que mais se adequam as suas necessidades e objetivos. Além disso, ressalta-se
a importancia de considerar a dinamica do fluxo de trabalho, as preferéncias pessoais e as
demandas do mercado ao escolher a ferramenta de renderizacdo apropriada. Como sugestdes
para trabalhos futuros sugere-se a expansdo da andlise para outras combinagdes de software, a
investigacdo de novas tendéncias tecnoldgicas na arquitetura digital e a realizacdo de estudos
de caso em projetos reais para avaliar o desempenho pratico das ferramentas. Esses esforcos
podem contribuir para a continua evolucdo do campo da arquitetura digital e auxiliar os

profissionais na tomada de decisdes.
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